תיכנות לשעות הפנאי 
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משהו על חברת "מחשבת" - מעוכות למידה 


זו חברה, אעשר אחד מתחומי התמחותה העיקריים הוא פיתוח מערכות לימוד 
עצמי. 

מחברי יחידות לימוד אלה עוסקים במשך שנים בפיתוח מערכות ללימוד 
עצמי עבור המגזר האזרחי והצבאי. 


חל איסור מוחלט להעתיק או לשכפל יחידת לימוד זו בשלמותה או בחלקה 
לכל מטרה שהיא או לעעוות בה שימוש מסחרי כלשהו, ללא רשות בכתב 
מאת חברת מחשבת - מ.ל. בעיימ. 

19866 - כל הזכויות שמורות למחשבת - מ.ל. בעיים . 


ת.ד. 48032 ת" א מיקוד 61480. 
הוצאה לאור - מחשבת מ.ל. בעיימ. 


0 .)וא ד/\שרו5-רא הגוא ץס 1986 60 1השוזץקס6 
ו80ז5! ,61480 טוצג-|16 48032 אסם.0 ק 


הרכו רסכרות עור ותוכנה למחשביס 


מחשבת 


צעדים ראשונים במחשב 
בלימוד עצמי 


יחידה 2 


ריבועי"קסם 


₪ 1 


א 5% ₪ 005 0-0 שף 


א 


פתה דב 


פרק ב 


פרק ג 


תוכן העניינים 


בנית שעון דיגיטל? ל מ 
אנימציה - יצירת תנועה על המסך 7[ || 
ריבועי קסם ל 
עפרון וידיאו 0 


יורים ברעים - משחק מסכם לע 


עמוד 


0 


24 


28 


2 


5 


53 


5 5 


5 6 


פתת דבר 


זוכר את השורה בעזרתה קיבלת פסק זמךן;? 


צאספא : 1000 710 1=1 8סס 
שורה זאת אלפשרה לרובוט הממוחשב "איציק" לבצע התעמלות בקצב סביר,. 


ביחידת כימוד זאת "נפצח" ונבין את המסתתר מאחורי הפקודות 
המופיעות בשורה זאת ונראה כי לש להס מקוס מרכזל בכל תוכנית 
בשפת ה-54516. 


שמנו לעצמנו כמטשרה ללמד ביחידת לימוד זר את המושגים הבסיסי?לס 


והחשוביסם ביותר בשפת הבלייסיק: 


6 לרלאות סופיות (דאפא-05ת). 
. מיותנ יס מספריים ומחרוזתיים. 


9 פקודות תנאי (אעמך ... ת18). 


נראה כיצד מושגים אלה יפתחו בפנינו עולס ומלואו: 
החל בבנלת שעון דיגלטלי, דרך בנית ריבועי קסס וכלה בפיתוח משחק 


מחשב-טלו?זיה. 


באיחולי המשך 
לימוד מהנה ומרתק 
דני קדם ויצחק קליסק?ל 


"מחשבת" - מערכות למידה 


7 


פרק א 
המחשב כמכונת שכפול 


לולאות דאפא-08- 


האם אתה זוכר את התוכנית: 


יישמר'' דאזסק 10 
9 170 60 20 


מיחידה |? 


הפקודה 10 60 המופיעה בשורה 20 גרמה לכך שהמחשב הסתובב 
בלולאה אינסופית וביצע פעם אחר פעם את שורה 0ו. פעולה 
זו נפסקה רק כאשר לחצת על מקש 5702-אשת. 


בעזרת ההוראות דאעא-08ע תוכל להכתיב למחשב כמה פעמים 
לבצע כל הוראה: 


האם תוכל לנחש כמה פעמים ירשום המחשב את שמך בתוכנ?ת 
הבאה? 


5 710 1=א 08 10 
יישמך" 1א1פע 20 
א 1אעא 30 


העתק את התוכנית למחשב והרץ אותה|! 


(לפני כן נקה את הזכרון מכל תוכנית קודמת וכן את המסך.) 


?ָ 


-₪ 


אתה רואה כי שמך הופיע 5 פעמים זה מתחת לזה. 


שנה את התוכנית כך, שהמחשב ?שכפל את שמך 8 פעמים. 


(תשובה ו בעמוד 56) 


נסכם: 
כאשר אתה כותב תוכנית עם צמד הפקודות דצאאא-08? אתה יכול 
לשלוט במספר הפעמים שהמחשב מבצע את השורות הכתובות בין 
צמד פקודות זה. 
למשל: 

0 170 1>א פע 10 


א זאפא 50 


כמה פעמים יבצע המחשב את שורות 20, 3/0 ו-80? 
(תשובה 2 בעמוד 56) 


כתוב תוכנית שתדפיס את שמך א פעמים במרכז המסך: 
שים לב: עליך לחשוב כל הזמן 
היכן נמצא המסמן בסוף כל 
סיבוב בלולאה, ואיך להב?א 
אותו למקום הרצוי על המסך 


לקראת תחילת הסיבוב הבא 


בלולאה. 


(חתשובה 3 בעמוד 56) 


₪ כתוב תוכנית אשר תדפיס !2 פעמים 
את האות 4 באלכסון על המסך החל 
מהפינה השמאלית-עליונה: 
(השתמש ב-דאמא-08) 


₪8.. הוסף עוד שורות לתוכנית כך, 
שהמחשב ידפיס עוד ו2 פעמים 
4 באלכסון השנ?: 


הערה:אם ה-צכגגת המודפס בתום 


ריצת התוכנית מפריע לך - 
העלם אותו! 


(חתשובה 5 בעמוד 56) 


משימה: 


השלם את התוכנית כך שתדפיס על המסך את הצורה הבאה: 


2 5 5 8 5 5 5 


8 2 8 25 8 58 


הפעם אין אנו נותנים תשובה אלא מצפים כי תתמודד בעצמך 
עם כל הבגים. 


שכפול רובוטים 


עכשיו נשתמש בצמד הפקודות [אתא-08ק על-מנת לשכפל צורות 
מורכבות על המסך. 


הכר בבקשה את אי-לי, בן דודו של אי-ציק מהיחידה הקודמת: 


₪ . כתוב תוכנית (עם צאטא-70%) כך שאי-לי יופיע 8% פעמלם 
לרוחב המסך: 


כ = ₪ <4.. 


מתקשה לכתוב את התוכנ?ת? 
הנה כמה רמזים: 

> צייר תחילה את אי-ל? פעם אחת על המסך. 

+ חשוב היכן נמצא המסמן בגמר השרטוע של אי-לי והכנס 
פקודות כאלה שיביאו את המסמן למקום בו אתה רוצה 
להתחיל את הרובוע השנ?. 

> ייעטוף'' את התוכנית בצמד פקודות דצאמא-0%ע2 כך, שאי-ל? 
ָישוכפל 4 פעמים. 

לאחר שהתמודדת עם הבעיה פנה לתשובה 6 בעמוד 57 
שכלולים 

> שכפל את אי-לי באלכסון. 

* שכפל אותו בשני האלכסונים. 


+ צבע את אי-לי בשלל צבעים. 


פרק ב 
משתנים ולולאות 


תוצאה מפתיעה 


?1 האם אתה יכול לשער מה יתקבל על המסך לאחר שתר?ץ את 
התוכנית? 
0 170 1>א פסע 10 
אל תדפיס מרכאות > א דאזת? 20 


צאמא 30 


₪ . העתק את התוכנית למחשב והר) אותה. 
אם פעלת נכון, הרי שהמחשב רשם על המסך אחד מתחת לשנ? את 
המספרים מ-ו עד 4ו. 
כיצד קרה הדבר? 


משתנים 
כדי להבין זאת עליך להכיר מהו משתנה. 


בשלב זה מחק את התוכנית מזכרונו של המחשב ועבור לשלב הבא: 


₪ . פקוד על המחשב: 


4=6 ץז 
ולאחר מכן 58 7 
(אל תשכח ללחו אאטעית אחרי כל פקודה) 


מו - נקה את כל המסך. 


ָ? מה יקרה עכשיו, אם תפקוד על המחשב. 


5 + 8 דאזתץ 
= השוב תהילה ואח"כ נסה! (אל תשכה כמובן ללהוץ על אתשדמת) 


המחשב הדפי 
ידפיס את המספר.: (9, 6, 5, קו) 


0 


כיצד קרה הדבר? 
ובכן, כאשר פקדת על המחשב. 

4=6 ₪7 
הוא ביצע את הפעולה המעניינת הבאה. 
המחשב הציב באחד" 
מתאי-הזכרון שלו 
את המספר 6: 


וסימן את התא שלתוכו הוא הכניס את 6 בשם:ג 
דבר דומה קרה כאשר פקדת עליו 5-4 דצקן 


הוא הציב בתא זכרון 
נוסף את המספר 4 


וקסימן את התא בשם:35 


שו שם התא:| שם התא: 
5 3 


ועכשיו, כאשר פקדת על?ו: 7 
8 דאזתץ 
הוא ביצע את הפעולות הבאות: 
= היפש תא בשם - ג, מצא אותו, והעתיק את המספר שנמצא 
בתוכו (6) אל מרכז החישובים הנמצא בימוחו". 
+ המחשב המשיך וחיפש תא בשם - 2, מצא אותו, והעתיק את 
המספר שהיה בו אל אותו מרכז חישובים. 
* מרכז החישובים זה נקרא בשפה מקצועית: היחידה 
האריתמטית. ביחידה האריתמעטית הוא חיבר את 6 ואת 4 


והציג את התוצאה על המסך. 


4 


ל% האם לאחר שהמחשב ביצע את פעולת החיבור עדיין נמצאים 


המספרים 6 ו-6 בתאים 4 ו-5? 
בדוק זאת על המחשב: 


₪8 . פקוד עליו להדפיס את ערכו של 8 (4 צַאזגת). 


ָ? ומה לגבי ערכו של 5? 
מסקנה:נדי לבצע פעולות ב- וב-5 העתיק המחשב את ערכם 
מן התאים שלהם. הערך של ג ו-5 נשאר בזכרון! 
? מה יתקבל על המסך אם תפקוד על המחשב: 


4*8 דאזסק 
(להזכירך: * - הוא סימן הכפל במחשב). 


₪ . פקוד על המחשב לבצע את פעולת הכפל ובדוק אם צדקת. 


₪ . עכשיו פקוד על המחשב: 


5 = 8 7ן 
מה ידפיס המחשב לאחר שתפקוד עליו ג צעאךזקק: 


7 


(ל, 6, 1!5, 5! ו-6 ביחד) 
8. . פקוד עליו להדפיס את 4! האם צדקת? 


הסבו: 


> כאשר פקדת מקודם 4=6 1 הכניס המחשב לתא זכרון את 
המספר 6 וקרא לתא - ג. 


כאשר פקדת אח''כ 4=15 101 חיפש המחשב בזכרונו לראות 


אם קיים תא בשם ג. הוא, כמובן, מצא תא כזה ואז 


הכניס פנימה את המספר 


כו ומחק את המספר 6. 
5 ו 


'9 


0 


9 


9 


נוכחת לדעת כי 8 יכול לייצג מספרים כלשהם בהתאם למה שנמצא 
בתא הזכרון ג. 


מסיבה זו, '"?צור'י כמו 8 נקרא בשם משתנה. 
(ליתר דיוק - משתנה מספר:?) 


פקוד על המחשב לתת למשתנה 8 את הערך 5. 


מה ידפיס המחשב כאשר תפקוד עליו: 
8 ךאזתץ 
3*8 דאזתץ 
בסה ! 


מה יעשה המחשב כאשר תפקוד עלליו: 

5 + 2 > 6 זםן 
במקרה זה הגדרנו משתנה חדש, 6, אשר שווה לסכום שני 
המשתנים 8 ו-8. (בדוק זאת ע"י 6 דַאזפץ) 


בדוק מה ידפיס המחשב במקרה הבא: 
פע זאזאע 


הסבר: 
המחשב בודק אם קיים בזכרונו משתנה בשם ק. כמובן שהוא לא 


מצא משתנה בשם זה ולכן כ קיבל את הערך 0. 


מה יקרה כאשר תפקוד: 
עץ/4 ד1אזפץ 


נסה! מדוע מודיע לך המחשב שניסית לחלק באפס? 


13 


. = 


0 


-₪ 
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קיצורי"דרך בכתיבה 

עד כה הגדרנו משתנים בעזרת פקודת 1₪. 

מחשב הקומודור שלך יודע לעשות זאת גם אם תוותר על כתיבת 
המילה 1₪7: 


נסה לכתוב 
0 = 4 
בקש מן המחשב להדפיס את ערכו של 2. 


שמות של משתנים 

איזה שם מותר לתת למשתנה? 

השם שהמחשב נותן לתא בזכרון בו נמצא הערך של המשתנה, 
חייב להתחיל באות אנגלית. אחרי אות זו יכולה לבוא עוד 
אות אנגלית או עוד ספרה אחת. 


אילו מבין שמות המשתנים הבאים אינו חוק?? 


צא ,25 ,22 ,50 ,10 ,8 ,2% 


(תשובה 7 בעמוד 57) 


נסה לכתוב במחשב 
2 > %ן 
(כדי לבדוק אם א1 יכול להיות שם של משתנה). 


נסה כעת להדפיס את ערך המשתנה (א1 דַאזַתת). 


אמור למחשב לה 
מספר ו 


דפיס את התוכנית (1151) וראה מה כתוב בשווה 


. . . המחשב פשוט התייהס ל-ו כאל מספר שורה 
בתוכנית! 


נסכם: 


+ שמו של משתנה חייב להתה?לל באות אנגלית. 


+ אחרי אות זו יכולה 


לבוא אות נוספת או ספרה (כרצונך). 


- 


אגב: מותר לך לחת למשתנה שם ארוך ?ותר: 


כתוב במחשב. 
3 = 26101 (פגיעות = 3) 
אך המחשב יתיחס רק לשת:י האותיות הראשונות: 


הדפס: 
6 ךאזפץ 
7 שא1פעץ 
3 תאזפק 
השם הכתוב על תא הזכרון של משתנה זה הוא (0ע, 6101ק) 
אתגר מחשבתי 
הגדר במחשב משתנה חדש, א, שיהיה שווה ל-קו: 
9 = א 
(להזכ?רך: ניתן לכתוב 10=א במקום 10>א 181 - וכמובן 


א ) 


מה יהיה ערכו של א לאחר שתפקוד על המחשב: 
1 > א דט 
כדי לדעת אם צדקת, פקוד על המחשב לבצע פקודה זו (אפשר גם 
בלי 1₪1) ואח"כ פקוד עליו להדפיס את א. 
קיבלת כי א שווה ל (ו, 7ו, וו). 
כיצד התקבלה תוצאה זו? 
הפקודה 1+א=א אין פירושה ש-וו=0ו! 
הפקודה 1+א=א פירושה עבור המחשב הוראה לביצוע סדרה של 
פעולות: 
+ המחשב מבצע תחילה את מה שכתוב בצד ימין של השוויון: 
במקרה שלנו לוקה את הערך הנוכחי של המשתנה א ומוסיף 
ו:. (ו+0ו). 
+ את התוצאה המחשב מציב במשתנה ששמו רשום בצד שמאל של 
השוויון: במקרה שלנו מופיע שוב המשתנה א ולכן הוא 


מקבל עכשיו את הערך ו!. 15 


% מה תבצע התוכנית הבאה: 
| 1=צ 10 
צ צאזגעץ 20 
1+ץצ = צ 30 
0 710 60 40 
לאחר שחשבת... 
₪ העתק את התוכנית למחשב והרץ אותה. 
אגב: האם המספרים רצים מהר מדי על המסך? 
8. .. ההזק את מקש 619 להוץ כדי להאע את ריצתם למעלה. 


נלך צעד"צעד ונראה כיצד התוכנית עובדת: 


1>צ 1/0: אחרי ביצוע שורה זו המשתנה צ שווה - (!ו,3,2) 
צ צאזתפע 0/?: המחשב מדפיס את ערכו של ץ. 
1+צ > צ 30: צ מקבל ערך חדש - ערך צ הקודם בתוספת !ו: 
1+ ץצ > ץצ 
0 + 
קודם | חדש 
אחרי ביצוע שורה זו בפעם הראשונה 
צ מקבל את הערך | (!, 2, 3) 
20 0 60 40: פקודה זו כבר מוכרת מיחידה ו. הפקודה שולחת 


את המחשב לשורה בתוכנית. 


₪. עקוב אחר הגלגולים שעובר המשתנה צ בזמן רלצת התוכנית. 


הייה אתה המחשב - עבור שורה שורה וכתוב את ערכו של 
המשתנה ץצ בכל שורה: 


ר 
כדי לבדוק את תשובותיך ראה תשובה 8 בעמוד 57 


16 


"ו 


9 


₪ 


התוכנית עדיין רצה על המסך שלך? 

אם לא תעצור את המחשב - האם הוא ימשיך לספור עד אינסוף? 
כמעט! המחשב יכול לספור עד המספר העצום 035ן! 

(הספרה ! עם "זגב" של 38 אפסים) 


רוצה הוכחה? 


שנה את שורה 30 בתוכנית ל: 
0*צ = צ 30 
והרץ את התוכנית. 
אתה רואה כי המספר הגדול ביותר שהמחשב מוכן לרשום הוא: 
8 (1077א1 = 38+ק1) 
מהו המספר הגדול ביותר שהמחשב רושם עדיין עם אפסים? 


(תשובה 9 בעמוד 57) 


חשוב: מה יקרה אם שורה ו אינה קיימת? 


משימות 
בצע בתוכנית את השינויים הבאים: 
+ שנה את התוכנית כך שיודפסו רק המספרים האי-זוגיים. 
+ בצע שינוי כזה שיודפסו המספרים 04, 5, 6ו, 5פו 
מה יקרה אם תשנה את שורה 80: 
0 170 40-60 


פינת המשחק: "בול 500'' 
בעזרת מה שלמדת זה עתה תוכל לשחק משחק קטן עם עצמך או 
עם חבריך: 


כתוב את התוכנית הבאה: 
!00 250410 ) ( 018/00" זאזתץ 10 


20 81 
30 1 
40 60 10 30 


17 


של .. הר) את התוכנית. 


. 


. 


- 


8 


האם המחשב סופר על המסך? (כן/ לא) 

דע לך כי מוחו של המחשב סופר ללא הרף במהירות רבה! 
(המחשב מתרוצ)ץ בין שורה 20 לבין שורה /30) 

רוצה להשתכנע שהוא סופר? 

עצור את ריצתו ובקש ממנו להדפיס את ערכו של המשתנה 5. 
(אינך זוכר כיצד? ראה עמוד 0ו) 

המספר שהודפס על המסך הוא ערכו של 5 כשהתוכנית נעצרה. 
חזור והר) את התוכנית. עצור את המחשב והצג שוב את ערכו 
של 5. מה ערכו של 8 הפעם? 


וכעת למשחק עצמו: "בול 500'' 


מטות המשחק:לעצור את המחשב קרוב ככל האפשר למספר 500. 


שיטת המשחק: כל אחד בתורו מקבל 5 נסיונות. בכל ניסיון הוא 


מריץ את התוכנית ועוצר אותה כאשר הוא חושב ש-3 הגיע 
ל-500. כל אחד זוכר את השיא שלו. (המספר הקרוב ביותר 
ל-500). 


מי שהגיע למספר הקרוב ביותר ל-500 - ב?צח!ו 


משתנה לולאה 


מחק את התוכנית ועבור הלאה: 
מה תבצע התוכנית הזאת: 
1 = א 5 
10 1=א תסע 0ן 
א דאזתפע 20 
1א > א 30 
א [אפא 40 
(סוף = 502) "509" דא1תע 50 


לאחר שחשבת - העתק את התוכנ?ת והרץ אותה 


למען האמת ניתן לקצר את התוכנית שכתבנו זה עתה ולכתוב 
אותה כך: 
0 70 1>א פסק 0ן 
א זאזתפע 20 
א דאטא 30 
"507" דאזפעץ 40 
(תוכנית זו למעשה כבר הופיעה בתחילת הפרק, בעמוד 10). 
שים לב לדבר מעניין: 
משתנה הלולאה א המופיע בשורה 20, מופיע גם בשורה )ו 
ובשורה /3! 
כדי לעזור לך להבין את אשר קורה למשתנה א נעקוב אחר ביצוע 
התוכנית שורה אחר שורה: 


אחזת 
0 70 1=א תסע 10 בשורה זו נאמר למחשב: תן למשתנה א 
להתחיל מ-! (1=א 08ע) ואל תרשה לו 
לעבור את 20 (20 10) 
א דאזפע 20 כאן נאמר למחשב להדפיס את ערכו של א 
א זאטפא 30 המחשב מקבל פקודה להגדיל את המשתנה א 
אם א ב-ו ולחזור לשורה !. אבל - אם א 
-. כבר עבר את 20 והגיע ל-!2 - המחשב 
המשך לא יחזור לשורה 0ו אלא ימשיך הלאה - 
לטורה 
| לשורה 40! 
7 ו 0 


"507" דאזסק 40 
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בדוק עצמך אם הבנת: הייה אתה המחשב וכתוב את ערכי המשתנה 


א במקומות הריקים: 


אש 

ץ 

=א =א =א= ‏ | >א ‏ --- 3 10 1=א 208 [ן 

כ 6 =א || -א -------- א דא81ק 20 

". - . = -------- א 1אמא 30 

ב | | | "507" דאזתת 40 
0 צ צ /\ 


החלט גם, מתי אתה כמחשב מדפיס "סוף". 
(תשובה 10 בעמוד 57) 


נהחזור לתוכנית הנמצאת בזכרונו של המחשב: 
מה יקרר אם נשנה את שורה !1 ל: 

170 5>א 08ע 10 
התוכנית תספור מ | עד 


נסה וראה אם צדקת. 


מה יקרה אם תמחק לגמרי את שורה /3? 


8 . מחק את שורה /3 מן התוכנית והרץ. 


המספר היהחידי שהמחשב רשם הוא (ל5, 0ו, 5ו, 20) 


נוכחת לדעת כי ללא שורה 30 (1אפא) המחשב אינו הוזר כלל 


לשורה גו (... 08ע) - הוא מדפיס את הערך הראשון בלבד של 


המשתנה א (במקרה זה - 5). 


* החהזר את שורה 34 בחזרה לתוכנית. 
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יצירת השהייה 


מה קורה כאשר אין כלל שורות בין צמד הפקודות דאתא-א0ק 


היוצרות את הלולאה. 
"ע" צאזתק (ען (51091 באנגלית - התחלה) 
0 70 1>1 סע 20 
1 זאטא ש 
"פאע" צאצפץ 40 (תאע באנגלית - סוף) 


7? מה עושה תוכנית זו? מה תפקידן של שורות 20 ו-30? 
לאחר שחשבת... 
₪ . נקה את הזכרון והכנס את התוכנית הזאת. 
?1 מה עליך לעשות כדי להגדיל פי שניים את הזמן בין הופעת 
ה-51891 על המסך לבין ה-תאטח? 


(תשובה וו בעמוד 57) 


צמד השורות 20 ו-30 יצר השהייה. 

כאשר המחשב מגיע לשורות ו-30 הוא נמצא בלולאה, והוא 
מבצע אותה ‏ | (או, 04ו, 1000) פעמים. (המשתנה א 

מתהיל מ-ו ורק כאשר א גדול מ-000ו המחשב יוצא מן הלולאה.) 


הזמן שבו ביצע המחשב 1000 סיבובים בלולאה יוצר השהייה. 
מובן, לכן, שככל שהמחשב מבצע יותר סיבובים בלולאה - 


ההשהייה ארוכה יותר. 


כתיבת מספר פקודות באותה שורה 


עד כה נהגנו לכתוב בכל שורה בתוכנית פקודה אחת בלבד. 
ניתן לכתוב מספר פקודות באותה שורה בעזרת שימוש 


בנקודותיים (:). 
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כך למשל, ניתן לכתוב את שורות 20 ו-38 בשורה אחת: 


א ץאחא : 1000 10 1=א סק 20 
ו == % 


)1( )2( 


כאשר המחשב גומר לבצע את קטע (ו) בשורה הוא עובר לבצע את 
קטע (2), ולאחר מכן הוזר לקטע (ו) והוזר הלילה 00! 
פעמים! 

רק כאשר 1900 < א (א גדול מ-/190) המחשב ימשיך לשורה 


הבאה. 


שנה את התוכנית כך, ששורה /3 תוכנס לתוך שורה 20. הרץ את 
התוכנית וראה כי מתקבלת אותה תוצאה. 
(האם זכרת למחוק את שורה 30?) 
כעת כתוב את כל התוכנית כולה בשורה אחת בלבד! 
(תשובה 12 בעמוד 58) 


שים לב: 
כדאי להכניס מספר פקודות לאותה שורה רק במקומות שהדבר 
נוח (כמו פקודות להשגת פסק-זמן). 


אל תורבה לרשום מספר פקודות בשורה - הדבר יקשה עליך לאתר 
י'רג לם'י / 


ועוד הערה 


יש גבול לאורך של שורה בתוכנל?ת. 
נסה לכתוב את השורה הבאה במחשב: 
1 

7 +" דאזתק 80 


האורך המכסימל? של שורה בתוכנית הוא 
על המסך. 


(![, 2, 3) שורות 


התוכנית העייפה 


התוכנית הבאה מסכמת את כל הפקודות והמושגים שלמדת עד כה 
ביחידת לימוד זו: 


; א 1א1תת 10 
1 אסא : א * א 10 1>ך תסס 20 
9 1א > א 30 

40/60 170 0 


17 מדוע קראנו לתוכנית זו 'התוכנית העייפהי? 
8. .. הר) את התוכנית ובדוק בעצמך. 


(אינך מבין? פנה לתשובה 3ו בעמוד 58) 


ולסיום 


מה למדת בפרק זה? 


למדת שני מושגים חשובים מאוד בתיכנות: 


ו. הכרת את המשתנה (המספר?). 


2. למדת להכיר לולאה סופית הנוצרת בעזרת צמד הפקודות 
צזאפא-02ת. ראית כי שתי הפקודות החייבות לבוא האחת 


עם השנלה. 


בהמשך יחידת הלימוד נעשה שימוש נוסף במושגים שנלמדו. 
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פרק ג 
בנית שעון דיגיטלי 


מבוא 


עכשיו, לאחר שהבנת את פקודות הלולאה צאטא-08ע, אתה יכול 
לבנות במחשב שלך שעון דיגיטלל. 

אנו מתארים לעצמנו כי מצוי בביתך שעון דיגיעלי כלשהו. 
רצוי מאוד ששעון כזה יהיה לידך בזמן שאתה בונה שעון 
דיגיעלי במחשב. 


ספירת השניות 


תחילה נתרכז בבניית הצגת השניות של השעון הדיגיעלל?: 


1% התבונן, בשעון הדיגיטלי שלידך, על הספרות המציגות את 
השניות וענה: 


השעון מתחיל לספור את השניות מ- (0, !ו). 


האם מופיע גם המספר 60 בסוף הדקה? (כן/לא). 


אתה רואה כי השעון מתחיל מ-/ ומגיע עד 59. ואז במקום 
לרשום 0 הוא חוזר ורושם 0 ומתחיל מן ההתחלה. 


כדי לגרום למחשב להדפיס שניות על המסך נבנה את התוכנית 
בשלבים: 


₪ כתוב תוכנית 


מ-0 עד 59. 


שתדפיס, במרכז המסך בערך, מספרים המתחלפים 


זקוק לרמז? ראה בדף הבא. 
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רמז: 


7 ר ל 
כדי שהמספרים יחליפו זה את זה, כלומר יודפסו זה על גבי זה 


עליך להביא את המסמן בתוכנית תמיד לאותו מקו 
לפני שהוא מתחיל לכתוב את המספר. 


ם על המסך, 


הרץ את התוכנית שכתבת והתגבר על בגים, אם יש 


(לאחר מכן השווה לתשובה או בעמוד 58) 


המספרים המופיעים על המסך מתחלפים במהירות אדירה. 
הכנס השהייה לתוך התוכנית. 


(תשובה 5ו בעמוד 58) 


הוסף לתוכנית שורה כזאת שתפקוד על המחשב לחזור ולספור 
מ-0 בכל פעם שהוא מגיע ל-59. 


(תשובה 6ו בעמוד 58) 


הכנסת השעון לקצב שניות אמיתי 


האם קצב הופעת המספרים על המסך ‏ | (מהיר ?ותר/איעי יותר) 
מקצב השניות בשעון הדיגיטלי שלידך? 
איזו השהייה עליך להכניס על-מנת להתאימו לקצב של שניות: 
1 דאפא : ?70 7=1 ת0ץ 
בצע כמה ניסויים עד שתגיע קרוב ככל האפשר לקצב שניות 
אמיתי. 
(תשובה 7ו בעמוד 58) 


נפנה לספירת הדקות 


התבונן בשעון הדיגיטלי שלידך: מה קורה כאשר השעון 
הדיגיעטלי משלים לספור דקה שלמה? 


במקרה זה סיפרת הדקות קופצת ב-!ו. 
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₪. . הוסף לתוכנית שלך שורות ושינויים כך, שהשעון ?ספור גם 


דקות: 


0: 0 
/ \ 


שניות דקות 
נקודותיים 


(תשובה 18 בעמוד 58) 


בוא נעצור לרגע ונתבונן בתוכנית שלנו. 
בתוכנית יש 3 לולאות דַאמא-08ת: 

9 10 0= 08ע 

9 10 5=0 08ע 

1 אסא : 938 170 1=ך פסק 


לולאת 
שניות 


לולאת 


השהייה דקות 


ניתן להשתמש בתוכנית במספר לולאות דאמא-08ת2 'השתולות" 
האחת בתוך חברתה. 


1 האם המחשב מסוגל לבצע תוכנית שבה לולאות מצטלבות: 


(תשובה 9ו בעמוד 59) 
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קיצור כתיבה של הקומודור 


עד כה נהגנו לכתוב את שם המשתנה אחרי ךאםא. 
לדוגמא: 5 דאמא 


למען האמת, הקומודור מוכן לקבל את פקודת ה-7אחא גם ללא 
שם המשתנה: 


7אשא : 930 710 1=ך7 תסץק 
האם אין סכנה שהמחשב יתבלבל.: 


פ 208 
5 208 


שא + צאתא של מה? 
אסא + זאמא של מה? 
אל תדאג! 
כבר אמרנו שאסור לבנות לולאות מצעלבות. ולכן, גם אם אינך 


כותב את שם המשתנה בפקודת דאמא, המחשב יודע למה התכוונת: 


פע 08ע המחשב משדך באופן אוטומעי 


5 08ץ את ה-208 וה-7אמא הפנימיים 
ביותר וכך הלאה.. 

א 

[אפא 


המלצה:אל תתעצל וכתוב את שם המשתנה בפקודת 1ַאפא במקומות 


בהם אתה עלול להתבלבל. 


₪ הוסף לשעון גם שעות! 


הפתעה! 
08 . נקה את הזכרון, העתק את התוכנית הבאה והרץ אותה: 
0 10 60 : "(שאסט)" ; 5 11 צאנת? 10 


?1 מה קורה כאן? 
ל ראה תטובה 20 בעמוד 59 


27 


פורק ד 
אנימציה -- יצירת תנועה על המטך 


זוכר את אי-ציק שעשה התעמלות בוקר ביהחידה ו? 
עבשיו תנצל את הכלים החדשים שרכשת על-מנת להניע בצורה 


מבוקרת צורות על פני כל המסך. 


משימה 1[ 

עליך לכתוב תוכנית אשר תניע 
את הצורה "<'' לרוחב המסך 
משמאל לימין. כאשר הצורה '"<' 
תגיע לקצה הימני של המסך היא 


תהזור ותנוע שוב משמאל לימין - 
אבל באותו גובה ולא תרד שורה! 


דע לך כי אתה כבר יודע את כל 
הפקודות הדרושות לביצוע המשימה. 


נסה לכתוב את התוכנית לבדך: ₪ 


וכו 


צבע את הציפור כרצונך. 


אם אתה מתקשה - יש רמזים 
בעמוד הבא... 
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רמז: כדי ליצור אפקע של תנועה על המסך, עליך לבנות את 
התוכנית כך ש: 


יודפס "'<' 


על המסך 


השהייה 


ה-''<'י ימחק 


מהמסך 


* כמה פעמים צריך לחזור על פעולות אלו על-מנת לקבל 
תנועה לרוחב כל המסך? 


> מה צריך להוסיף כדי שהציפור תעוף שוב ושוב משמאל 
לימין? 

> האם הציפור יורדת בכל זאת שורה בכל פעם שהיא חולפת 
על פני המסך? תקן זאת! 


(תשובה !21 בעמוד 59) 


משימה 2 
עליך לשנות את התוכנית כך שהמחשב ?צייר 2 "קירות" על 
המסך: ₪ - הד -- <-----=]] 


הציפור יוצאת מקיר ו מגיעה לקיר  ,2‏ 'מסתובבת" נהפכת 


לצורה (>), וחוזרת: 


מגיעה לקיר ו, שוב ''מתהפכת'' וכך הלאה.. 
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בבנית התוכנית הקפד: 


ייהציפוריי אינה מוחקת את "הקירות". 

ייהציפורי' עפה הלוך ושוב ללא הפסק. 

הקירות אינם מהבהבים. 

הציפור מגיעה במעופה ממש עד הקירות. 

צבע את הקירות ואת הציפור כרצונך. 

(אולי תהיה מעונין לשנות את צבע הציפור בכל כיוון?) 
(תשובה 22 בעמוד 59) 


משימה 3 


לאחר ציור הנרות, מופיעה רוח (<), עפה ימיגה, ומכבה את 


הנרות. 


הנה כמה עצות: 


הרוח נעה כמו הציפור בתוכנית הקודמת. 

כתוב תוכנית שמשכפלת את א הנרות כמו ששיכפלת את 
אי-ל?. 

צבע את התוכנית כרצונך. 


(תשובה 23 בעמוד 60) 


משימות נוספות עם תוכנית הנרות: 


במקום הרוח - פמך 1ע ימינה ומכבה את הנרות. 
לאחר כיבוי כל הנרות - התוכנית באופן אוטומע? 


חוזרת על עצמה - הנרות נדלקים באופן אוטומטל 
והרוח מכבה אותם 


התוכנית מתחילה עם נר אחד בלבד - לאחר כיבוי הנר 


התוכנית מציירת 2 נרות והרוח (או שמך) מכבים אותם, 


וכר הלאה עד 5 נרות - ואז התוכנית נעצרת. 


רוצה 


להתמודד עם אתגרים נוספים לסיום הפרק? 


עמודים נעלמים... 


הציפור מופיעה ועפה ימינה, נעצרת מעל לעמוד הראשון, 


כדור 


הציפור ממשיכה במעופה לעמוד השנ"?, 


על המסך מופיעים 8 עמודים: 


מפילה 


הנופל למטה ומוחק את העמוד. אחרי שהעמוד נמחק כולו, 


מפילה כדור המוחק גם עמוד זה וכך הלאה! 


פינת המשחק: חור ברשת.. 


התוכנית מציירת על המסך שער, 


כלפל 


מטרת 


בתור 


לפנל 


הערה: 


מעכה: 


נעצות בדיוק מעליו, 


וכדרר מתחיל לעלות לעברו 


המשחק: לעצור את הכדור (בעזרת מקש: 5102/אטג) בדירק 


השער: 


שהכ דרר לחלוף ו"יקרע" את הרשת.. 


התוכנית! 


בהמשרך תלמד אירך לעצור את הכדור - בלי לעצור את 


1 


פרק ה 
ריבועי קסם 


זוכר שעסקת בשכפול צורות בפרק א' בעזרת צאמא-08ע? 
נתחיל את הפרק בכמה משימות שכפול: 
8. . כתוב תוכנית שתשכפל % אחד כך שתקבל שורה של דולרים 


(בעזרת 1אטא-08ע): 


בתוכנית לא צריך להופיע 
יותר מ-% אחד. 


₪ . כעת הוסר לתוכנית עוד לולאת זַאאא-08ת כך, שיתקבל שטיה 
(ריבוע) של דולרים: 
זכור : 
+ בתוכנית מותר רק ל-5 
אחד להופיע! 
+ עליך לחשוב כל הזמן 
איפה נמצא המסמן. 


לאחר שניסית והתמודדת עם הבגים - 
השווה לתשובה 25 בעמוד 60 


₪.. הכנס בתוכנית שינויים כאלה, שהשעיה :היה בגודל 5א5. 


8 . שנה את התוכנית כך, שיודפס שטיה של 20 שורות ו-20 עמודות. 


קרוב לודאי שאתה נאלץ לבצע שיגויים בשני מקומות בתוכנית, 


בכל פעם שאתה רוצה לשנות את גודל הריבוע: 


שנה את התוכנית כך, שכדי לשנות את גודל השטיח תצטרך 
לשנות מספר רק במקום אחד בתוכנית! 


(תשובה 26 בעמוד 60) 
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משכללים את התוכנית 


אנו מעוגניינים שהמחשב ישאל אותך לפני ציו 


ר השטיח באיזה 
גודל שטיח אתה מעונין. 


לשם כך עליך ללמוד פקודה חדשה: 


דטקאו (אִינפט) - הַכנס לתוכנית: 
שנה את שורה 5: 


דטעאן 5 (ראה תשובה 26 בעמוד 60) 
שים לב: אין קיצורי-כתיבה לפקודה עטקא1 - כתוב אותה 
במלואה. 


הרץ את התוכנית. 
הופיע סימן-שאלה והמסמן מהבהב: 


המחשב שואל אותך איזה ערך אתה רוצה שיהיה למשתנה :1 
(1 1טעא1): 


הקש את המספר (גודל הריבוע) ואל תשכה אתשדתת. 

המחשב שרטט ריבוע בדיוק במידה שבחרת! 

כיצד קרה הדבר? 

כאשר המחשב הגיע לשורה: ‏ 2 ע0תא1 5 הוא נעצר, הציג על 
המסך סימן-שאלה, וחיכה שתכניס לו את העוך של המשתנה /. 
לאחר שהכנסת מספר, הוא שומר בזכרונו כי המשתנה 2 שווה 
למספר זה והוא ממשיך בביצוע התוכנית. 


בכל מקום בתוכנית בו מופיע המשתנה ‏ 1, הוא שווה למספר 


שהכנסת ב-צסץא1. 
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8-- שנה את התוכנית כך, שבסיום של הדפסת כל ריבוע המחשב 


1 


ישאל אותך בפינה השמאלית-עליונה מה הגודל בו אתה רוצה 
את הריבוע הבא. כל זאת - בלי למחוק את הריבוע שכבר 

מצויר. כמובן, שלאחר שהכנסת מספר, הריבוע הקודם נמחק - 
ומודפס ריבוע חדש בגודל הרצוי (ושוב מופיע סימן השאלה 


של ה-דטפאז בפינה השמאלית-עלל?ונה). 
(תשובה 27 בעמוד |6) 


עצירת התוכנית במצב דקאו 


הרץ את התוכנית. המחשב שואל אותך, כמובן, מה גודל הריבוע 
הרצוי לך. 

במצב זה - נסה לעצור את התוכנית ולהציג אותה (151/). 
התוכל? 

קשה... נסה את השיטה הבאה: 


לחץ ע510-אטת וגם 
בעת ובעונה אחת: 


שכלול מדהים! 


רוצה שהמחשב גם ישאל אותך מאיזה סימן אתה רוצה שהוא יבגנה 
את הריבוע? (במקום 5) 
הוסף לתוכנית עוד פקודת דצטפאן]: 


לג צטעא: 7 


ו 
(אל תשכה לכתוב 5) 


שנה גם את שורה 304 ל: 


; 85 דאזתס 30 


לאחר שהכנסת את השינויים הרץ את התוכנלת. 


בתהחילה המחשב שואל אותך מה ערכו של המשתנה 1 - גודל 


הריבוע. בהר במספר ולחץ אתטדצחת - 


עכשיו מופיע עוד סימן-שאלה - המחש 


ב רוצה לדעת מאיזה סימן 
לבנות את הריבוע. בחר סימ 


| כלשהו ולחץ שוב אפטדסת - 
המחשב הממושמע משרטט ריבוע בגודל ובצורה 


לפני שנכנס לה 


שפקדת עללין! 
סבר מפורט - שחק להנאתך עם התוכנית: 


+ הכנס צורות שונות. 

> הכנס גדלי-ריבוע שונים. 

* בדוק מה קורה אם מכניסים 2 צורות ביחד. 
+ שנה את צבע המסמן וראה מה קורה. 


אל תכניס דבר - להח) פעמיים אעטדצתק! 


נהנית? נעבור להסבר יותר מפורע: 


משתנה מחרוזת 
בשורה 5 יש משתנה 2 שקלע את המספר שהכנסת: 
1 דטפאז ‏ 5 
בשורה 7 (ובשורה 30), לעומת זאת, מופיע משתנה מסוג חדש 
הנקרא משתנה מחרוזת: 


5 עטעא 7 


מהי מחרוזת? 
למען האמת, כבר השתמשת בעבר במחרוזות, מבלי לדעת שהן 
יימחרוזות": 
מה מבצע המחשב בפקודה הבאה: 
"2+5" דאזפתץ 


המחשב אינו מבצע את פעולת החשבון אלא פשוע מעתיק את כל 


מה שכתוב בתוך המרכאות. 
כל דבר שתשים בתוך מרכאות ?חשב כמחרוזת: 


יימחרו זת'' 
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13 בפקודה הבאה: 


ך=2 . "=4*7" דא1גע 
איזה הלק הוא מחרוזת ואיזה חלק הוא ביטוי חהשבובי? 
(תשובה 28 בעמוד !6) 


ומהו משתנה מחרוזת? 


₪ . כתוב במחשב: 


"הְקָאֶ" = 5% ₪1 (אל תמחק את התוכנית 
שישנה בזכרון) 


9י 


מה יקרה אם תפקוד: 
צאזפץ 


₪ . נסה. כיצד תסביר את התוצאה? 
התהליך דומה מאוד למה שקורה במחשב עם משתנים מספריים: 


המחשב קרא לאחד " " 
א 

התאים שבזכרונו: 59 

והכניס לתוכו את 


המחרוזת "05א" 


או ו וצרי 


כאשר פקדת לֶ5 זַא1ַתע המחשב מצא את התא הנקרא 5פ5, העתיק 
מתוכו את המחרוזת והדפיס אותה על המסך. 


9 


מה יקרה, לדעתך, אם תכתוב: 


8.. נסה ותיווכח אם צדקת. 


המחשב הודיע לך פעצעע - כלומר: אין התאמה בין 


השם של התא בזכרון (8% - משתנה מחרוזת?) לבין מה שניסית 
להכניס לתוכו (5 - ערך מספרי). 


5 = 5% דח 


? האם המחשב יקבל "5" = 8% צעם? נסה! 


8.. נסה להכני 
+ !הכניס מחרוזת לתא של משתנה מספרי? (למשל "5="5 7ַ18). 


0 


9 


. 


. 


מה תעשה תוכנית שכזאת: 
יישמךי' = פא 
0 10 1>א פתסק 
95 דאזתץ 
צאפא 


0 
10 
20 
30 


כדי לבדוק אם אתה צודק אל תמחק את התוכנית הנמצאת כבר 


בזכרון! 


העתק את התוכנית, כתוב 5080 אעת ולחץ אפטצחס, 


המחשב יתחיל "'לרוץ" משורה 500 ואילך, וכך תוכל לבדוק אם 
צדקת לגבי התוכנית הקטנה הכתובה למעלה. 


סיימת? מחק את השורות מ-500 ואילך. 


שמות של משתני מחרוזת 


הכללים החלים על שמות של משתנים מספריים נכונים גם לגבי 


משתני-מחרוזת: 


> השם חייב להתחיל באות אנגלית. 


> אחרי אות זו יכולות לבוא אותיות וספרות כרצונך. 


> המחשב מזהה רק את שני הסימנים הראשונים של השם 


ומתעלם מן השאר. 


שם של משתנה מחרוזת חייב להסתיים תמיד בסימן 8! 


מתורך השמות הבאים של משתני מחרוזת - איזה חוקיים ואיזה 


המחשב לא ?*קבל: 


19, 28%, 444%, 53, 0%%, 8 


(תשובה 29 בעמוד ו6) 
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המחרוזת הריקה 


זוכר מה קרה כאשר ביקשת מהמחשב להדפיס משתנה מספרי שלא 


הגדרת קודם לכן מה ערכו? 


הוא פשוט הדפיס 04. 
ואיך יגיב המחשב על משתנה מחרוזת שלא הוגדר? 


1% נחש מה יופיע על המסך כאשר תפקוד על המחשב: 
"פ" ; %א2 ; "ג" צאזאת 
89| :2% 8 8]\ג 
ו 
רווח 
2 ג ך 


לאחר שניסית לנחש... 
₪.. כתוב ‏ "ב" ; %א2 ; "ג" עאזתת (ולחץ אתטצעת). 


הסבר 
5% הוא משתנה-מחרוזתי שלא הוגדר עדיין (לא קיבל כל עוך 
קודם). במקרה כזה - כאשר אתה לא נותן למשתנה מחרוזת? 
ערך כלשהו - הוא מקבל את הערך של המחרוזת הריקה: 

"" > 2% 
מחרוזת ריקה היא מהרוזת שאינה מכילה כלום בין המרכאות - 
אפילו לא רווח (ובודאי לא /). 


וחזרה לתוכנית שלנו: 
בתוכנית שלנו רצינו שהמחשב ישרעטעט את הריבוע עם אחד 


מהסימנים המופיעים על המקשים - אות, מספר, צורה גרפית 
ועוד. 


לשם כןך השתמשנו במשתנה מחרוזת 5ג. 
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כאשר המחשב הגיע לשורה. 


5 עטפאז 7 


2 7 - 
הוא מציג סימן-שאלה על המסך ומחכה שתגיד לו למה אתה רוצה 


שמשתנה המחרוזת 8% יהיה שווה 


ג . 
שים לב: אינך צריר, במקרה זה, לרשום מרכאות - המחשב 


יודע כי עליו לקלוט מחרוזת. (איך הוא יודע?) 


לאחר שהקשת על אחד הסימנים (עם אאעעעת, כמובן), המחשב 
ירדע כי משתנה המחרוזת 8% שווה לסימן שהקשת. 
בכל פעם שהוא מגיע לשורה 
; 85 1א1תעץ 30 
הוא מדפיס את הסימן שתקתקת ל-45 צַטקא1. 
7 מה יקרה אם משתנה המחרוזת יג יהיה שווה למחרוזת בת 2 
סימנים? (למשל: "פ" = 25) 


₪ . נסה! 


כותרות ל-דטקטו 
לתוכנית שלך יש עכשיו שתי שורות עם פקודות טקא1: 
+ עבור המשתנה המספרי ם. 


+ עבור המשתנה המחרוזתי לְג. 


שמת בודאי לב, כי סימני-השאלה שהמחשב מציג הם זהים. 
כדי לא להתבלבל בין שני ה-201א1 אפשר להורות למחשב 
להדפיס כותרת מיוחדת לכל סימן-שאלה שהוא מציג, וכך 
נדע בדיוק לאיזה נתון הוא מחכה. 


הנה דוגמא: 


8. . שנה את שורה 5 


המשתנה נשאר 1 --> ; %=ת7 צטעא1 כ 


אל תשכח הכותרת היא 
מחרוזת 
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₪ . הרץ את התוכנית. 


0 


2 


עכשיו מתקבל: 0-7 

ואתה יודע בדיוק לאיזה משתנה המחשב מחכה. 

עצור את ריצת התוכנית. (אינך זוכר? ראה עמוד 38) 
עכשיו הכנס כותרת גם ל-1ט0א1 השנ?. 


לדוגמא: 
46 ; "=א.א51" דצטפאז ‏ | / 


סימני פעולה בתוך מחרוזת 
אתה כבר יודע כי כאשר המחשב מגיע למחרוזת הוא מעתיק את 
הסימנים בתוך המחרוזת כמו תוכל. 
יש יוצאים מן הכלל וגם בהם נתקלת. 
כתוב במחשב: 
"3[456++123" דאזאץ 
על המסך אתה רואה: 
"1230008456" עאזתץ 
האם תוכל לשער מה יודפס על המסך לאחר שתלחץ אפטדעת? 
לחץ אפטעעת וראה אם צדקת. 


הסבו: 
כאשר המחשב הגיע לשלושת סימני הפעולה (000) שבתוך המחרוזת 


הוא לא העתיק אותם אלא ביצע אותם והוריד את המסמן 3 שורות 
למטה. 


דגבר זה נכון גם לגב? הוראות צבע הנמצאות בתוך מחרוזת: 


משימה 


כיצד תוכל, בעזרת התוכנית הנמצאת כבר במחשב, להדפיס מלבן 
כזה: ₪ 


- 8-1 ה 
00" יוו 


(תשובה 30 בעמוד ו6) 


ריבועים מתנפחים 


₪ נקה את זכרון המחשב מןז התוכנית הקודמת 


עליך לכתוב עכשיו תוכנית שיית 


התוכנית מציירת תחילה את הריבוע הפנימי 
הריבוע הבא וכן הלאה. 


, אחר כך את 


יש בידך את כל הכלים בעפת ה-28516 הדרושים לבנית התוכנית. 
גש לעבודה. 


אתה מתקשה? 


תוכל להעזר ברמזים הבא?ם: 


רמז 1 


בנה תחילה את הריבוע הפנימי בעזרת 5 לולאות ד7אשא-08ץ 
| 


נפרדות: 
הערה: דאג לצייר את 
הריבוע במרכז המסך. 


התוכל להמשיןך לבדך? 


רמז 2 

הוסף לתוכנית שינויים כאלה, שהמחשב ישאל אותך איזה גודל 
ריבוע אתה רוצה - ואח"כ יצייר אותו בגודל הרצוי! 

הערה: בדוק אם המחשב אכן מצייר את הריבוע בדיוק בגודל 


הרצו?.. 
(תשובה ו3 בעמוד !6) 
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רמז 3 
מכאן הדרך למטרה די פשוטה: 
במקום פקודת ה-דטפאז עליך לדאוג לכך שהמשתנה ם יגדל 


4 + 3ב | 


לאחר ציור כל ריבוע ב: 


כמו כן עליך לדאוג, שבגמר ציור כל ריבוע, המסמן ינוע 


לתחילת הריבוע הבא! 
(תשובה 32 בעמוד 62) 


מסגרו!ז לי מידה 
עליך לפתח תוכנית שתבצע את הפעולות הבאות: 
> המחשב שואל אותך איזה שם אתה רוצה להכנ?ס למסגרת. 
* אתה כותב את השם - ואז המחשב כותב אותו במרכז המסך 
ומצייר מסביבו מסגרת המתאימה את עצמה באופן אוטומטי 
לגודל השם שבחרת! 


לדוגמא: 


א א % % % % % א% 

% א 

%* 1 א 8 פ % 

עבור שם קצר - מסגרת קצרה: % % 

%ל א א% א א א% % א 

ועבור שם ארוך יותר - מסגרת ארוכה: 

*ל א א א% א א % א א א א* 

% א 

% צ א 5 1 ג א % 

א א 


א %* א.א א א א א א א א א 
בנוספף לכל הידע שצברת עד כה, עליך להכיר את הפקודה המחשבת 


את אורך המחרוזת, כלומר את מספר הסימנים המופיעים במחרוזת: 


ָ 


אם| הוא ק?צור של המילה 618א18 - אורך 


כדי להבין את פעולת הפקודה אקן - 
כתוב במחשב: 


("4500") אמת דאנסק 
לאחר שלחצת אתט1עת המחשב כתב את המספר 
מספר זה הוא בדיוק אורך המחרוזת (מספר הסימנים במחרוזת) 
מה יכתוב המחשב על המסך לאחר ביצוע התוכנית הבאה: 
"12305" = 55 10 
(859) א₪ת דַאזפץ 20 


ועכש'ן - לאחר שהכרת את פקודת אע1 - אתה יכול להשתמש בה 
על מנת לבנות את תוכנית-המפגרות. 


אנו מציעים כי תעיז ותנסה להתמודד עם התוכנית לבדך - 
אפילו אם הדבר יגזול ממך זמן מה. 


אם בכל זאת אתה מתקשה - פנה לרמזים הבאים: 


> עיקר הקושי בתוכנית הוא להתאים את אורך המסגרת 


לאורך השם: א א א % %* א א% א 
% % 
הנה דוגמא: > 0 
אורך השם הוא א 2 . 
א % %* א% % א א א 
אורך המסגרת הוא (8,8) 
אווך המסגות 
> אורך המסגרת = אורך השם + (8, 8, 2) 


(עדיין מתקשה? ראה תשובה 33 בעמוד 62) 


שכלולים 
> המחשב ישאל אותך בא:יזה צבע אתה רוצה את השם. 


כנ"יל לגבי צבע המסגרת. 
6 המחשב ?שאל אותך מאיזה סימן לבנות את המסגרת! 
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שבלולים מתנפחים 


כל הכלים בידך. 


צא לדרך! 


אתה זקוק בכל זאת לרמז? 


דע לך, כי בדומה לתוכנית של הריבועים המתנפחים, גם 


התוכנית הזאת בנויה מצורה יסודית אהת: 


ההולכת ומתנפחת: 


8 
: 
8 
₪ 
₪ 
ו 


₪ -. כתוב תוכנית, כללית, המציירת את הצורה היסודית, ותן לה 
פקודה ('להתנפח" שוב ושוב... 


(תשובה 384 בעמוד 63) 


פרק | 
עפרון וידיאו 


המשימה המרכזית בפרק זה תהיה לפתח תוכנית 'עיפרון-ויד?או" 
שתבצע את הפעולה הבאה: 


הרצת את התוכנית: הופיע הסימן 
ייאיי במרכז המסך. א 


לחצת על המקש המזיז את המסמן 
לימינה: טור של סימנ? "א" נע 
מיד ימינה 


לחצת על המקש המזיז את המסמן 


למעלה: טור ה-"איי נע למעלה 


וכך הלאה לגבי כל מקשי-המסמן. 
בעזרת תוכנית זו תוכל לצייר נאוות נפשך על המסןך בקלות 


ובמהירות. 
45 
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עדִיין אינןך יכול לבנות את תוכנית עיפרון-הו?דיאו. 


חסרה לך עדיין פקודה שלא למדת. 


תרגיל הכנה: 
בנה תוכנית שתצייר ריבוע של 20*20 משבצות: 


התוכנית שואלת אותך בכל פעם מאיזה סימן לבנות את הריבוע 
הבא (דצטלא1). אחרי שאתה עונה המחשב מדפיס ריבוע חדש 
באותו גודל - אבל בנוי מהסימן שהכנסת ב-1טתא1 - וכך 
הלאה. זו לא תוכנית חדשה בשבילך... 


... השווה אותה לתשובה 35 בעמוד 63 


05 6 


כעת אנהנו מגיעים לפקודה החדשה שבשבילה בנית את כל 

התוכנית: 

במקום השורה פָ8 1טעא1 שבתוכנית שלך 

כתוב: לג 07 

אגב: אם למשתנה שלך קראת בשם אחר, למשל 6% צטעא1, כמובן 
שתשנה את השורה ל-6% 607. 

הרץ את התוכנית, להחץ על מקשים כרצונך. 


אתה רואה כי מתקבלת אותה תוצאה - בהבדל אחד: 


* אינך צריך ללחוץ אתעצעת בכל פעם! 


- לחץ במהירות, בזה אחר זה, 
ההתרחשויות על המסך. 


על הלפרות מ-! עד 9, עקוב אחר 


אתה רואה כי המחשב "זוכרי' את הלחיצות שלך בדיוק בסדר שבו 
תיקתקת! 

הבה נראה כיצד פועלת פקודת 45 087 

(אגב - במקום 4% אפשר לכתוב 85 או כל שם חוקי א 


משתנה): 


חר של 


הסבר 


כשהמחשב מגיע בתוכנית לפקודה 9 61 הוא מכניס לתא של 
המשתנה 8% את הסימן הראשון עליו הקשת: 


לדוגמא: 
5 07 


עבשין כב שווה ל י.- - |( ו 

כעת המחשב ממשיך בביצוע התוכנית ומצייר ריבוע הבנוי 
מהסימן הנמצא בתא של המשתנה 8%. כאשר הוא חוזר שוב 
לפקודת 8% 081 הוא לוקח את הסימן הבא שהקשת ומכניס 
אותו לתא 8%. נניה שהסימן השני שהקשת היה "2". כעת 
5 שווה ל (יייי, ‏ ''2יי, ייזיי). 

וכן הלאה עד "שניגמרים לו" הסימנים שהקשת. 

אז קורה דבר מענין: 

המחשב לוקה את המחרוזת הריקה ("") ומכניס אותה לתא 39 . 
כעת 4% שווה ל | ("", "2", "ו"). 

המחשב ממשיך בתוכנית, וכשהוא מגיע לפקודה: 


6 זאזתץ 


7ג 


[8 


?ָ 


הוא אינו מדפיס כלום! לכן גם הריבוע הקודם אינו נמחק. כך 
הוא ממשיך ומתרוצ) "על-ריק" בתוכנית עד שאתה מקיש שוב על 


אחד המקשים. 
מה יקרה לדעתך אם תלחץ על מקש הרווח? נסה! 


נסכם: 
1 דומה מאוד ל-1ט0?א1, בכמה הבדלים: 
 .‏ 7 אינו מהכה לך! המחשב החולף במהירות על פני פקודת 
ה-681 בתוכנית. אם לחצת קודם על מקש כלשהו - מקש זה 
נכנס לתא של משתנה ה-6₪1. אם לא לחצת - המחשב משתמש 
במחרוזת הרלקה. 
> ה-6₪7% מכניס לתא של המשתנה רק סימן אחד בכל פעם: 
בניגוד ל-201א1, הרי שב-081 לא תוכל להכניס לתא של 
המשתנה את שמך, למשל. 


כתיבת התוכנית 

כעת תוכל לגשת לכתיבת התוכנית של עיפרון-הו:יד?או. 
(אינך זוכר את המשימה? חזור ועיין בעמוד 85) 

זקוק לרמזים? הנה הם לפגיך: 


* אחרי ביצוע הפקודה ; "!>+א" דַא1תע, איפה ?היה המסמן 


יחסית ל-א? (מימין ל-%, על ה-א, משמאל 
ל-א). ו 
* אחרי ביצוע הפקודה ; "1++";"[++א" צאזתפע, איפה יהיה 
המסמן יחסית ל- ? | (מעל ל-א, על ה-א, משמאל ל-א). 
+ אם "ן1+)" = פ4, איפה יהיה המסמן לאחר בלצוע: 


: 89 ; "7++א" צאזקק 
(מעל ל-א, מתהת ל-א, על ה-א). 


אתה רואה ש-8% קובע את הכיוון אליו ינוע המסמן לאחר הדפסת 
ה-א. 


האם תוכל כעת לכתוב את תוכנית עיפרון הויד?לאו? 


9 


0 


רמז אחרון 


השלם את התוכנית הזאת - ותקבל עיפרון וידיאו. 


07 /ן 
0000009 "1>)א" צאנפץ 20 
0 60 30 


> רהה-=-= 


(תשובה 36 בעמוד 64) 


האם תוכל לשנות את צבע 'העיפרון" ולהדפיס ציור המורכב 


מכמה צבעים? 


איך אפשר, בעזרת עיפרון-הוידיאו שבנית, לצייר את הציור 
הבא: 


(שני מלבנים לא מחוברים) 


משימה 

עליך לבצע בתוכנית שינוי כזה, שיאפשר להחליף את "החוד 
העיפרון", כלומר את ה-א איתו אתה מצייר - לכל סימן שתבהר 
מלוח המקשים - וכל זאת בלי לעצור את התוכנית ובל? למחוק 
את הציור שכבר קיים על המסך! 

לשם כך עליך ללמוד פקודה חדשה: 


... אפחד ...ו (אם... אז...) 


מה תבצע התוכנית הבאה: 
6% 61 10 


יישמך'' [אזת;ק אעצך "א" = 609 ע1 20 
0 170 00 30 


שורה 20 פירושה: אם (ע19) "א"'=65 אז (אעטך) הדפס את 


שמך. 


19 


.- 


9 


20 


נסה תחילה לחשוב מה תבצע התוכנית על המסך ואז... 
העתק את התוכנית למחשב והרץ אותה. 
לחץ על מקשים שונים. לחץ על המקש יאיי מה קורה? 


הסבר 
בכל פעם שהמחשב מגיע לשורה 20 הוא בודק אם (ע1): 


"א" = 609 
= אם לא - כלומר לא הקשת כלל או הקשת על מקש אחר מאשר 
ייאיי - המחשב עובר הלאה לשורה 30 ואינו מדפיס דבר. 
> אבל - אם התנאי מתקיים, כלומר, הקשת "א" ולכן 
ייא'' = 05 - רק אז המחשב ממשיך בשורה 20, ומבצע: 
יישמךיי דאזפק 


אתה יודי כל מה שצריך לדעת על-מנת להחליף את חוד העיפרון 
מ-א לסימן אחר. 

אבלניון שפקודת ה-אעט1 ... ע1 כל כך חשובה בשפת התיכנות, 
הבה נתרגל אותה עוד קצת. 

מה תבצע התוכנית הבאה: 


(הדפס כאן מחרוזת ריקה) 8 7 10 
90 10 00 אמחטד "" = פע ע1 20 

"אאא" דאזתק 30 

40/60 10 0 


לאחר שיש בידך השערה מבוססת: 


הרץ את התוכנית. לחץ על מקשים שונים ובדוק אם צדקת בהשערתך. 


משימה 

כתוב תוכנית שתדפיס את המספרים מ-! עד 50 על המסך, אחד 
מתחת לשני - ותיעצר. 

אבל - אסור לך להשתמש בהוראות אםא-פסק! 


הערה: הפקודה - עאאע עוצרת את התוכנלת! 


(תשובה 37 בעמוד 64) 


משימות נוספות 


0 .. עליך 


פינת המשחק: 


8 . כתוב תוכנית אשר תאפשר לך לשחק את המשחק ה 


לכתוב תוכנית שתבצע את כל הפעולות הבאות. 


בכל פעם שתלח) על המקש של האות הראשונה של שמך, 
התוכנית תדפיס את שמך המלא. 

כנ"ל לגבי שמות נוספים שתבחר. 

בבל פעם שתלחץ על המקש "1", 


עצמה על המסך (ויעצר). 


המחשב ידפיס את התוכנית 


התוכנית תכיל מנגנון השמדה-עצמית. אם תלחץ על המקש 


"א'' התוכנית תשמיד את עצמה! (אשא). 


(תשובה 8 בעמוד 64) 


בא נגד חברך: 
חברך יוצא מן החדר, ואתה מריץ את התוכנית ומכניס, 


ב-1טעא1, מספר "יסוך?י (עד 99) לתוך המחשב. התוכנית 
מוחקת את המספר מן המסך. 

חברך הוזר אל החדר, מתישב מול המחשב. המחשב שואל אותו 
מה הניחוש שלו לגבי המספר הסודי שהכנסת. 

אם הניחוש גבוה מן המספר הסודי אז המחשב מודיע: 
י'גבוה מד?". 

אם הניהוש נמוך מן המספר הסודי אז המחשב מודיע: 
"נמוך מד?". 

אם הניחוש מדויק אז המחשב מודיע לו שקלע בולו 

וב אתם מתחלפים ועליך לנחש את מספרו הסודי של חברך. 


מטרהת המשחק - לנחש את המספר הסודי במינימום ניחושים! 


רמז 


4<5 ע] פלרושו: אם ‏ גדול מ-5 


08 ע1 פירושו: אם ג קען מ-5 


1 
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9 


חוזרים לעיפרון הוידאו 


כעת, לאחר שלמדת את פקודת אמצת-ע1, אפשר להזור למשימה 
המקורית: החלפת חוד-העיפרון (ראה עמוד 89). 


בצע כעת אה המשימה שבעמוד 89. 


זקוק לרמזים! 


רמז 1 
ה 
0 67 10 
תוכנית 
אם "6" = 85% אז לך לשורה 100 15 
עציפרון- 
...את 20 
הוידיאו 
90 270 60 30 
החלפת 100 
חוד- : 
העיפרון % 170 60 150 
רמז2. 
בשורה 2?0, במקום "א" (החוד העיפרון) עליך לכתוב משתנה 
מחרוזת. 
רמז 3 


בשורה 5 עליך לתת להוד העיפרון ערך ראשוני כלשהו. 


(תשובה 39 בעמוד 64) 


מחשבה נוספת על פקודת אמפחד ...ו 
מה תבצע תוכנית זו: 0 67 10 


10 60 : "***" דאזתתק אמעך "א" > 4% ע1 20 
אל תעבור הלאה בלי לבדוק אם צדקת! 


(תשובה 40 בעמוד 65) 


ברק ז 


יורים ברעים - משחק מסכם 


מי מאתנו לא שיח 


הטלויזיה? 


הפעם, לשם שינוי, 


הללית "הרעים' (<) חולפת ללא 
הרף לרוחב המסך משמאל לימין. 
החללית שלך (5) אורבת לה 


למטה.. 


בו להיות "הדק"... 


והטיל שירית (+) מתחיל לעלות 
מן החללית שלך ישר למעלה! 


ל לפחות פעם אחת באחד מאלפי משחקי- 


אתה עומד לבנות משחק כזה: 


ברגע שנראה לך ש'י'הרעיםיי (<) 
נמצאים בדיוק מעל לחללית שלך, 
אתה לוחץ על אחד המקשים שבחרת 


ברגע זה נעצרת חללית 'הרע:?ם" 


ו 
כ 


מטרת המשחק לפגוע בחללית האוליבו 
בוא נבדוק אם אתה כבר יודע את כל הפקודות הדרושות לבנית 


המשחק: 


האם אתה 
האם אתה 
האם אתה 
לחצת על 


האם אתה 


יודע כיצד להניע את הרעים לרוחב המסך?(כן/לא) 
יודע לצייר את החללית שלך בתחתית המסך?(כן/לא) 
יודע לכתוב פקודות כאלה, שהמחשב "ידע" מת? 


'יההדקי'? (כן/לא) 
יודע כיצד להניע את הטיל מן החללית שלך עד 


למעלה? (כן/לא) 
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ובכן, דע לך, כי התשובה לכל אחת מארבע השאלות שבעמוד 
הקודם היא היובית! בידך כל הכלים הדרושים על-מנת לכתוב 


תוכנית מחשב שתבצע את משחק-החלללות. 


גש לעבודה 
> קרא שוב בעיון את תיאור המשחק. 
. בנה את התוכנית בשלבים - לפי השאלות שבעמוד הקודם. 


> בדוק כל שלב על המסך ותקן בגים אפשריים. 


למשל - בג אפשר?: 
עם הלחיצה על 'ההדק" נעלמת הללית האויב - עליך להעביר את 


פקודת ה-?1 למקום מתוחכם יותר. 
(תשובה ו8 בעמוד 65) 


הערה: אח התוכנית שלך ארוכה יותר ממסך אחד, ואתה 
רוצה לראות חלקים ממנה - תוכל להשתמש בפקודות הבאות: 


המחשב יציג את התוכנית עד שורה 188: 7 - 157 6% 
המחשב יציג את שורות 108 עד 2068: 70 15% 6 
המחשב יציג את השורות מ-008ו עד הסוף: - 100 157] 6% 
שכלולים אפשריים 


> נסה, במקום סימן ה-%, לצייר הללית של ממש... 

* לפני תחילת המשחק, המחשב שואל אותך באיזו מהירות אתה 
רוצה ש''הרעיםי' יחלפו על פני המסך. 

* אהרי 10 'עילים" נגמר המשחק. 

> המחשב ידפיס כמה "טילים" ירית ובכמה פגעת. 

+ הללית '"רעים" שנפגעה - נופלת. 


איך "יודע" המחשב אם פגעת או לא? 


רמז 

החללית של 'יהרעים" נעה ימינה ב-1אמא-08ת. מה צריך להיות 
ערכו של משתנה הלולאה הזאת, כאשר הטיל שירית עולה למעלה 
ופוגע בחללית? 


(השכלולים שלנו בתשובה 42 בעמוד 66) 


שאלת חזרה לסיום 


לפניך רשימת מושגים שלמדת ביחידה זו 


עבור על כל אחד מהם ונדוק אם אתה זוכר אותם 


(תוכל לרענן את זכרונר בעזרת מספרי ה 


עמודים המופיעים 
בסוגריים לִיך כל מושג.) 


1אמא-08ץ (7) צטעאז 
משתנה (10) מחרוזת 
יז (ע1) משתנה מחרוזת 
1 ד ן (15) שמות של משתני-מחרוזת 
שמות של משתנים (15) המחרוזת הריקה 
משתנה הלולאה (18) סימני פעולה במחרוזת 
השהייה (21) א[ 
(21) 
לולאות דאמא-08ק (26) 1 
שתולות אחת בתוך אע ... חז 
השנזיה 
ולסיום: 
ביחידת לימוד זאת למדת להשתמש במושגים היסודיים ביותר 
בשפת ה-84516: > תאטא-08ע. 


0 משתנה מספרי ומשתנה מחרוזתי. 


> פקודת אמחך ... ק1. 


לתכן שבשלב זה אתה כבר יכול להמריא על כנפי דמיונך. 
אס כן, אף אחד לא מוגע זאת ממך. 


ליתכן שתרצה לעבור וללמוד את ?חידה 3.. 


)33( 
)35( 
)36( 
)37( 
)38( 
)40( 
)83( 


)246( 
)89( 


כ5פ 


תשובות 


הערה: התשובות מתיהסות ל-64 600(006026. בעלי 16-20 ?אלצו לבצע 


בתשובות אלה שינויים מעטים המתבקטים מגודל המסך השונה. 


תשובה !ו מעמוד 7 
8 10 1=א 08ע 10 


תשובה 2 מעמוד 7 


המחשב יבצע שורות אלה בדיוק 2 פעמים. 


תשובה 3 מעמוד 7 
" 
;"(+)(12+)(012/80%6+" צאזתע 10 
4 10 1=% 208 20 
5 
; "[++ זאהכ" דאזתץ 30 
א דאפא 40 


תשובה % מעמוד 8 
; "[6/0+" דאזתץ 10 
1 70 1>א 08ק 20 
; "(1+)4" דאזתץ 30 
א דאטא 40 


תשובה 5 מעמוד 8 


לש להוסיף את השורות הבאות: 
דאזתץ 50 


; "(2+)" צאזתץ 60 
1 70 1=א 08ע 70 
"(1+)ג" צאזאץ 80 

א 1אפא 90 

"(21+)" צאזפק 00 


, 


506 


תשובה 6 מעמוד 9 


, 2 
0/0 ו" צאזפץ 0ן 


, / 4 710 1 08ק 20 
([א805-0+[++[1+) 0 (>)(1+) 9" דאעתץ 30 


5 27+)(-)(ע05-09) [] - ]ו ל 


2 אמא 40 
"[5+]' 1אעתעץ 50 


ווח 


תשובה 7 מעמוד 1% 


שמות המשתנים האלה אינגם חוקיים: 25, 22, סן 


תשובה 8 מעמוד 16 


1=צ 1>צ 10 
1=צ צ דאנאץ 20 
2=ץ 1צ=צ 30 
90 20 40/60 


תשובה 9 מעמוד 17 


המספר הגדול ביותר שהמחשב כותב עם אפסים הוא 000, שֶָ, קֶ90. 


תשובה 10 מעמוד 20 


3 10 1=א 08ק 10 
א דאזתץ 20 

א נ1אפא 3/0 

"507" דאעתץ 40 


השובה וו מעמוד ו2 


יש לשנות את שורה 20 ל: 


70 10 1=1 08ק 20 


7 


תשובה 2!ו מעמוד 22 


ך דאמא : 1000 10 7=1 תסת : "5727" דאזתץ 10 


"מאא" דאזחק 
תשובה 3!ו מעמוד 23 
הסוד נעוץ בשורות 7 דאטא : א*א 70 7=1 תס0ק 20 
1צא = א 30 


כיוון ש-א גדל ב-ו בכל פעם, הרי שהמחשב "סופר" בתהילה רק עד | 
(ואו), אחי'כ עד 4 (2א2) ואח"כ עד 9 (3*3) וכן הלאה עד מספרים 


גדולים מאוד. 


תשובה 14 מעמוד 25 


"[0/80%6+" דאזתץ 10 

20 08 5-0 10 9 

+10 ) 08 " דאזתץ 30 
; 5 דאזפץ 40 

5 1אפא 50 


תשובה 5ו מעמוד 25 
1 דאטא : 300 70 1=ך7 תסק 45 


תשובה 6ו מעמוד 25 
0 70 60 60 


תשובה 7ו מעמוד 25 
1 1אפא : 934 10 7=1 פסק 45 
תשובה 18 מעמוד 26 


השורות שנוספו או שונו הן: 
9 10 2-0 08ע 15 
1 ;":" נגם דאזפץ 40 
"0+" דצאזתץ 52 
פ זאפא 55 


תשובה 9ו מעמוד 26 


שליל?! המחשב מתנגד נמרצות לקבל לולאות מצעלבות! 
תשובה 20 מעמוד 27 


קיבלת על המסך את השעון הפנימי של המחשב. שתי הספרות הימניות הן 


שניות, 2 האמצעיות הןך דקות ושתי הספרות השמאליות ביותר הן שעות. 
ברגע שאתה מדליק את המחשב שעון זה מתחיל לספור מ-0 


כל זמן שאיבך מכבה את המחשב הוא ממשיך ועובד גם כשאינך רואה 
אותו על המסך. עצור את התוכנית והרץ אותה שנית, וראה כי השעון 
ממשיך תמיד לעבוד. כמה זמן עבר מאז הדלקת את המחשב? 


תשובה ו2 מעמוד 29 


הערה: בתשובותינו התייהסנו "!10+%(₪א6028/80)" צַאזאץ 10 


לקומודור 64. אם ברשותך 20 16" 10 1=א סע 20 
אז במקום 40 צ"ל 22. ; "<" דַא1א9ת 30 ציפור 
אסא : 100 סי [1=1 08ע 40 השהייה 
[ ] = רווח ; " [ ] (>)" צאזפ? 50 מחיקה 
א נאפא 60 
כדי שהציפור לא תרד שורה - ; "11+)" דַאזתעץ 70 
170 80/60 


תשובה 22 מעמוד 30 


יש לשנות או ה ו . 
| | (++[10+)6012/805[1+" דאזאק 10 
9 10 1>א 08ק 20 
9 10 1>א 08ע 70 
;">" צאזפץ (8 


הציפור צאפא : 100 10 1=1 סע 90 
2 1 

בעה "נ>) [] (>)" צאזפ? 100 

שמאלה א דאטא 110 


120/00 170 0 


99 


תשובה 23 מעמוד 30 
10 
: "[ +)[10++[012/80%85)" צאזתץ 10 


4 10 1>א סע 20 

(1+) \ 1 / א" ד 30 
; "[3++[+) ₪ (+) 

א נאטא 40 


. "[1+)" דצאתת : צאזג? 50 


0 170 1>א 208 60 

; "<" דאזתץ 70 

צאפא : 100 70 1-1 תסע 80 

[]- רווח " [] (>)" צאצפת 90 


א דאטא 100 


תשובה 284 מעמוד 32 


" 
"[++[2+)(68/80%8+" צאזפץ 10 
270 1=א 08ע 20 
; "פָ" דַאדתע 30 


א זאפא 40 

תשובה 25 מעמוד 32 
יש להוסיף את השורות: 0 10 1=צ 08ק 15 

4 

; "[++" צאנתץ : צאזפץ 45 
צ דאטא 50 

תשובה 26 מעמוד 32 
יש להוסיף ולשנות: 0 עו - 5 


1 70 1=צ פסתק 15 
1 0 1>א 05%ק 20 


00 


ציור 8 
נרות 


חזרה לתחילת 
השורה 


הרוח 
נעה 
לימינה 


תשובה 27 מעמוד 34 


יש להוסיף : "[01/0%5)" צאנפץ 3 


כ 10 60 : ; "(קעסט)" אע 60 


תשובה 28 מעמוד 36 


47 ; "=4*7" צאזתץק 


ביטוי מחרוזת 
חשבונ? 


תשובה 29 מעמוד 37 


המחשב לא יקבל את שמות המשתנים הבאים כמשתני מחרוזת: 
₪3( ,038 ,933 ,24% 


תשובה 30 מעמוד 80 


כאשר המחשב שואל אותך ? = אגא 
הכנס לו את המחרוזת הבאה: 
" 0 (אדום) 0 "יי 


כולל מרכאות! אל תשכה! 


תשובה ו3 מעמוד [8 


"7 618/10+" דאזתץ 10 
9 1 דטקאז 20 
; "(+ +[10++)[012/80%8₪+" דצאזפץ 30 למרכז המסך 


1 10 1=א 08ע 40 
; "]\]" דותת? 50 | צלע ו 
א דאפא 60 


| 1 10 1>א 908 70 
"(>)(1+) |)]" דאנפץ 80 | צלע 2 
א דאפא 90 


1 10 1=א 708 100 
2 
"(>)|]" דאזתל 110 | צלע 3 
המשך מעבר לדף! א זאפא 120 


01 


המשך תשובה !3 מעמוד |8 ו 1 0 1=א 08סע 130 
"[>+[1++[\]" צאנת? 180 צלע 4 
א דאפא 150 


0 70 60 : "[מאעסה)" דאזפץ 160 


תשובה 32 מעמוד 82 


3 10 גודל הריבוע 
הראשון 


למהוק את שורה 20 
4 155 הרליבועים גדלים 
0 710 00 : 1427" דאזפץ 160 להביא המסמן 
למקומו החדש. 
תשובה 33 מעמוד 43 

"( א0סג/61+" דאעתעץ 10 
א ; "=מעבגא" צטפא1 20 

: 105 ,ד +" זאזתץ 3 למרכז המסך 


3א )אע 10 1=א תסק 40 צלע עליונה 
צאסא : ;"*" דאזפק 50 | של המסגרת 
צאפא : ;(>+[1+)*" דאזתק 70 
3 (פא)אח.ז 2 1>א 08ת 80 צלע תחתונה 
צאתא : ;"[>+*" דאזפע 90 
צלע שמאלית 


4 70 1=צ 08ע 100 
צאעא : ;"[>+[1++*" דאזפץ 110 


2 
פא ;"[+)[2+)" דאזפע 120 השם עצמו 
0 170 60 : "(שאסא)" דאזתק 130 


2 


תשובה 38 מעמוד 284 


1 5 
סי 1אזתץ 10 
5 70 1=א 08ע 20 
: "₪" צאזתץ 30 
אא 40 
' 1 10 1>א 08ק 50 
: "++10+) \)] " צאנפץ 60 
אא 70 
2 0 1>=א 05ק 80 
: "+ \\) " דאנפץ 90 
צאפא 100 
, 3 20 1>א 208 110 
: "(+131+) ]\ " דצאזת? 120 
דאפא 130 
48 > ם 140 
0 10 60 150 


20 
+(" 


/ 


תשובה 35 מעמוד 46 


;"0+" דאזתת 10 
5 צטפא1 20 
"[2+%(₪0₪)" צאזפע 30 
0 70 1=ץ 08ע 40 


0 10 1=א תסע 50 - 
6 29181 60| הדפסת שורה 
שורות 
א צאפא 70 
1אזג? 80 
צ דאטא 90 


0 70 60 : ; "[מאסט)" דאזת? 100 


3 


תשובה 36 מעמוד 49 


61 10 
; 4% ;"[>+א" דַאזַתק 20 
0 70 0600 30 


תשובה 37 מעמוד 50 


1>=א 10 

1 = א : א דאזתק 20 
עאת אמאץך 51=א ע1 30 
90 170 40-60 


תשובה 38 מעמוד ו5 


"[6/0₪)" דאזתק 10 

20 7 (5 

"נאגפ" דאזפת אמתטץך "פ"=4% ע1 30 
"פמעס" דאדתת אתאץך "4%="0 עז 40 
1 אמצץך "84%="1 קז 50 

אמא אמטך "א"=5ה ע1 60 

70 60 170 0 


תשובה 39 מעמוד 52 


"[ 0+" דאזפקץ 3 


"א" = פע 5 חוד עיפרון 
ראשו1? 
לה 051 10 


100 אפ "0" = 4% ע1 15 
; 89 ; "/>++" ן; 8% צאזתק 20 
0 70 60 30 


5 7 100 המחשב נשאר פה 


0 10 60 אעאך "" = 0% 1 110 ה על 
|ש. 


150 60 10 90 


תשובה 80 מעמוד 52 


95 67 10 
1צאזעע אפצץ "א" = 4% ת1 20 


10 0 60 : 'אאא"' 
האם התוצאה על המסך הפתיעה אותך? 


זכור: המחשב לא ממשיך "לקרוא" אחרי ה-אמאך אם התנאי הכתוב ב-סז 
אינו מתקיים! 


כלומר, המחשב בכלל לא "יראה" את פקודת 18 10 60 ולכן ריצת 
התוכנית נעצרה מיד. 


תשובה ו8 מעמוד 54 


30 
"פף(+ +[20+)[628/80₪+" דאזפץ 10 החללית שלנו 
"[5++[80ע0+" צאנתע 20 גובה מעוף - 'הרע?ם" 


90 20 1=א אסק 30 

"<" דאזפץ 40 

1אתא : 50 10 1=ך תסל 50 

0 אסצע "| |"=%5 קע1 : פג 001 60 


1 הרעים עסים 
; "[ ]2>)" צאנפ? 70 
צאטא 80 שוב ושוב 
; "(1+)" דאזתע 90 
0 10 100/60 


30 

"[+ +[19++1שא0סם)" דאזפק 200 
4 170 1=צ 08ק 210 הטיל שירינו 
"+" דאזסץ 220 
דאעא : 50 710 1=1 פסק 230 

1 1 

"[>)(7141] [>)" צאנת? 240 
אמא 250 
0 70 60 260 


טס למעלה 


5 


תשובה 82 מעמוד א54 


:יש לשנות או להוסיף את השורות הבאות: 
"[₪עא0ס/08+" צאזגץ 2 
א ; "=כשםק5" צטפאז 4 
ק "0" 1+א ; "[++[מעס)" דאזת? 15 
אמא : א 170 1=1 08ע 50 
1+א > א 205 


: 60 170 0 


דאמא : 


פאא אעצ 10>א עז 


1=ע אתחך 31=א ע1 258 


"(1++" דאזפק 300 
5 10 1=1 תסע 310 
"<" דאזפק 320 

90 10 1=1 תסע 330 


2 1 
: "(1++2>+[ ](>+" צאנפץ 340 


600 


צאטא 350 
0 20 60 360 


באיזו מהירות? 
מדפיס מס' יריות ופגיעות 
מהירות משתנה 

מונה יריות 
הקצבת טילים 


מונה פגיעות 


הרעים 
נופלים 
באלכסון 
למטה 


עד כה יצאו סדרות "מחשבת' עבור: 
6 מחעשב 66 פה סססושווס6 


(3 החוברות הראעוונות מתאימות גם ל-6-20ו/) 
9 מחעשבי |ה ו|6אופ: 2 


2-61 
8 מחשבי = ו|קסה 
8 מחשבי |וחה זה 
8 מחעזב 0=סוע3 56 
98 מחעוב סח זסושה 


8 מחעב ;)=-ושופו 
8 מעב 128 =הסססושושאס6 


יצא לאור "שעשועי מחשבת-1'' 
"שעשועי מחשבת-1" - מציינת את 
תחילתה של סדרה חדעשה של 
ימחעובתיי ומיועדת לכל חובבי 
המחעשבים הביתיים המחפשים אתגרים 
תכנותיים. 

מה תמצא בחוברת הראעשונה של 
ישעשועי מחשבתיי? 

הצעות מפורטות לפיתוח 5 משחקי 


שעשועי 


מחשב המתאימים מאד לתכנות בשפת 
6 

החוברת אינה כוללת אף תוכנית - את 
זאת אנו מעואירים לך לפתח. 

בנוסף לכך תוכל להשתתף בהגרלה 
נושאת פרסים של יימחשבת-806". 
(פרטים תמצא בחוברת עצמה). 


מחשבת 


אתגרי תיכנות 


/ 
תק 


, 
2 2 8 
7 


0 
-- ₪ 
, כ י 
0 
- 


משהו על יחידה 1: 
ביחידת לימוד זאת הנקראת 
"ריבועי קסם" 
תלמד להשתמשש בכל המועוגים הבסיסיים 
והחשובים ביותר הקיימים בשפת ה-845!6: 
8 לולאות סופיות (דא6א-0₪:). 
8 מעשתנים מספריים ומחרוזתיים. 
8 פקודות תנאי (אשחד ...=ו). 
7 כ ואה כיצד חושונ*₪ אלה ישוח ב8[ עולם וליא  *‏ 0-7 0 0 7 
החל בבנית שעון דיגיטלי, דרך בנית ייריבועי קסטיי 0 
וכלה בפיתוח מעוחק מחשב-טלויזיה. 


מחשבת מ.ל. בע"מ - מערכות למידה 


